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UVOD   
 
 Tema ovog završnog rada je korištenje web 2.0 alata u predškolskim 
ustanovama. 
Raĉunala su postala dio suvremenog ţivota; ona su sredstva za rad i 
komunikaciju meĊu ljudima, stoga je raĉunalna pismenost preduvjet rada u mnogim 
zanimanjima i djelatnostima. Kroz zabavne  i korisne programe i preko interneta 
djeca mogu dobiti puno novih podataka koji nisu zastarjeli. Postoje razlike od djeteta 
do djeteta, ali utjecaj na dijete ovisi o njegovom kognitivnom razvoju i o djetetovoj 
dobi. Djeca predškolske dobi trebala bi koristiti raĉunalo u kratkim vremenskim 
periodima, 10 do 20 minuta dnevno. Pravilna uporaba raĉunala u predškolskoj dobi 
odgojno-obrazovni proces ĉini zanimljivijim, kvalitetnijim, kreativnijim i djeci 
pristupaĉnijim, a doprinosi i kvalitetnoj integraciji raznovrsnih sadrţaja. (Tatković,  
Ružić Baf 2011.).  
Djeca su od roĊenja u dodiru sa elektronskim medijima. Upravo  zbog toga 
raĉunalo direktno i indirektno utjeĉe na djeĉja uvjernja i stavove, pruţa modele 
ponašanja u društvu. Vaţno je s djecom razgovarati o raĉunalu, njegovoj primjeni i 
korisnosti.  
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1.  ULOGA RAĈUNALA U PREDŠKOLSKOJ DOBI 
 
Pravilno korištenje raĉunala, na zanimljiv i kvalitetan naĉin, obogaćuje djetetov 
razvoj. U Nacionalnom kurikulumu za predškolski odgoj i obrazovanje istiĉe se 
potreba stjecanja digitalnih kompetencija u ranoj i predškolskoj dobi, koje bi djeci 
omogućilo upoznavanje s informacijsko-komunikacijskom tehnologijom, ali i pruţilo 
mogućnosti uporabe u raznim aktivnostima te bi mogle postati vaţan resurs uĉenja.   
(Slunjski Edita, 2014). Zadaća je roditelja kod kuće, ali i odgojitelja u djeĉjim vrtićima, 
postaviti pravila korištenja raĉunala, poput sadrţaja koji će se koristiti/ pregledavati i 
vremena provedenog na raĉunalu. Stoga je za djecu do ĉetiri godine optimalno 
vrijeme rada na raĉunalu oko 20 minuta, te za djecu u dobi od pet od sedam godina 
oko sat do sat i pol. (Tatković, Ruţić Baf, 2011.). Informatiĉka je pismenost danas 
vrlo vaţna i djeci je, uz ostale oblike igre i uĉenja, potrebno omogućiti pristup 
raĉunalu. Uporaba raĉunala u predškolskoj dobi najĉešće se svodi na korištenje 
raĉunala za igru i razonodu. Upravo su to naĉini kroz koje djeca predškolske dobi 
najviše uĉe. Djeca lako usvajaju pravila rada na raĉunalu, bilo da je rijeĉ o igranju 
raĉunalnih igara, crtanju, pregledavanju slika ili prvim pokušajima pisanja.1 
 
 1.1 Predškolsko dijete i raĉunalo 
 
   Previše vremena za raĉunalom uz nedovoljno kretanja, spavanja, druţenja i 
igre s vršnjacima moţe dovesti do razliĉitih problema kao što su povećana 
agresivnost, pretilost, smanjena fiziĉka aktivnost, nesanica, neuspjeh u školi, 
smanjenje komunikacije u obitelji, smanjena paţnja i interes. (Buljan, Karlović, 2004.) 
Na odgajateljima i roditeljima je da dijetetu omoguće pravilnu uporabu raĉunala i 
edukativni sofver primjenjen dobi dijeteta. (Tatković, Ruţić Baf, 2011).  
 Djeca i adolescenti skloniji su zamijeniti aktivnosti iz stvarnog ţivota s onima 
iz virtualne realnosti. Djeca ĉesto postaju ovisnici o raĉunalima, najĉešće o igricama. 
(Jurman, Boriĉević Maršanić i suradnici, 2017.)  
                                                          
1
 Izvor: http://www.istrazime.com/djecja-psihologija/djeca-i-racunalo-uloga-racunala-u-predskolskoj-
dobi/  
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Djeca se preko interneta upoznaju s drugom djecom, zajedno se igraju i 
„surfaju“, te u razgovoru razmjenjuju podatke o zajedniĉkim igrama koje igraju. Za 
dijete je vrlo vaţno da od najranije dobi usvoji pravila uporabe raĉunala. (Ţivković Ţ, 
2006.)  
 Kod kuće i u odgojno-obrazovnim institucijama obiĉno se koriste raĉunala koja 
nisu prilagoĊena djeci, već odraslima. Ako roditelji i odgojno- obrazovne ustanove 
nisu u mogućnosti opremiti prostor raĉunalima koja su iskljuĉivo namijenjena djeci, 
tada je potrebno radno okruţenje što efikasnije prilagoditi odreĊenom uzrastu djeteta. 
Postoji „ pet zlatnih pravila“ kako koristiti raĉunalo: (Tatković,Ruţić Baf,2011.) 
- ekran bi trebao biti u ravnini djetetovih oĉiju 
- dijete bi na stolici trebalo sjediti pravilno (ne iskrivljeno) 
- stopala trebaju biti oslonjena na malu klupicu (ako raĉunalo nije smješteno na 
djeĉjem stolu i dijete koristi svoju radnu stolicu), 
- laktovi trebaju biti savijeni pod pravim kutom što omogućuje pravilno korištenje 
tipkovnice 
- poţeljno bi bilo „veliki“ miš i „veliku“ tipkovnicu zamijeniti manjim mišem i 
tipkovnicom kako bi se smanjio broj ozljeda i naprezanje šake. 
 
 
Slika 1. Pravilno sjedenje za raĉunalom 
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 1.2 Djeĉji programski paketi na internetu 
 
 Internet je izvor mnogih korisnih i zanimljivih podataka, sluţi za zabavu i 
opuštanje i komunikaciju s drugima. Razne online edukativne igre (puzzle, kriţaljke, 
bojanke) pozitivno utjeĉu na psihomotorni razvoj djeteta. Problem je velika ponuda 
raĉunalnih programa za zabavu i uĉenje, koja se neprestano povećava velikom 
brzinom. Neke programe, posebno igrice, dijete bira prema preporuci druge djece. 
Raĉunalni programi i stranice na internetu zanimljivi su djeci jer pruţaju bogatstvo 
podraţaja. Intenzivne boje neprestano prate zvukove. Promjene na ekranu su brze, a 
time i zanimljive. Postoje sjajni programi za djecu; neke igrice i programi mogu 
poboljšati znanje iz engleskog jezika, podruĉja matematike i logike. 
 Primjer korisnih aplikacija za djecu: 
Sunčica: obrazovna igra za djecu u dobi od 4 do 8 godina. Nastala je 1999. 
godine od tvrtke 32 bita. Uz lik Sunĉice djeca zapoĉinju osnove ĉitanja, rješavanja 
osnovnih matematiĉkih operacija, te uĉe o prirodi, glazbi, svemiru, prometu, 
Hrvatskoj i Europi.2 
 
Slika 2. Aplikacija „Sunĉica meĊu brojevima“ 
 
 
                                                          
2
 Izvor: http://www.32bita.hr/suncica  
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Učilica: Obiteljsko edukativni projekt za predškolsku djecu, te djecu od 1. do 8. 
razreda školske dobi. Projekt „Učilica - igrom do znanja“ zapoĉeo je 1999. godine s 
emitiranjem na HTV-u. Od 2005. (Školska uĉilica u suradnji s Ministarstvom znanosti, 
obrazovanja i športa), „Prometna Učilica“ (u suradnji s tvrtkom Moj telekom d.o.o, 
2007.), Božićna Iskra (2009.), Integrirani koncept znanja, povezujući CD uĉilicu, TV 
emisiju Učilica i Web učilicu (2010.). Nova Učilica servis podrţava zajednoštvo 
roditelja, djece i nastavnika.  
 
 
Slika 3. Aplikacija „mala uĉilica“ 
 
Ovakvi programi omogućuju da djeca uĉe aktivno i ponavljaju gradivo na 
zanimljiv naĉin. Uĉenje uz pomoć raĉunala vrlo je pogodno za djecu, osobito 
mlaĊu i djecu s posebnim potrebama.  
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2. WEB 2.0 ALATI 
 
Komunikacijske tehnologije danas imaju veliki utjecaj na društvene promjene. 
Razvoj weba doveo je do novih trendova i novih web alata za rad. Uz razne alate za 
komunikaciju, djeljenje, pohranjivanje i obradu podataka, poslovi se sada mogu 
obavljati brţe neovisno o mjestu. (Biškupić,Banek,2014.) 
 Znanje i informacije dva su najvaţnija resursa za poslovanje, a za njihovu 
brzu isporuku i uporabu potrebna je informacijsko- komunikacijska tehnologija. Web 
2.0 je ĉesto poznat kao web stvoren od strane korisnika jer postoji manje zahtjeva za 
specijaliziranim alatima ili vještinama autorovim sadrţajima na mreţi: njegovi 
sudionici mogu lako postati njegovi autori.3 
 
 2.1 Od weba 1.0 do semantiĉkog weba 3.0 
 
Web 1.0 se odnosi na prvu fazu World Wide Weba. Web 1.0 podrazumijeva 
skup staniĉnih web stranica koje još nisu pruţale interaktivni sadrţaj.4  Stranice Web 
1.0 sadrţe informacije koje mogu biti korisne, ali nakon dobivene informacije korisnik 
nema više razloga da se na tu stranicu vrati. Posjetitelji mogu samo vidjeti sadrţaj, ali 
nemogu davati svoj doprinos u izradi sadrţaja.5  
 
 
 
 
 
 
Slika 4. Znaĉajke weba 1.0 
 
                                                          
3
 Izvor: https://www.heacademy.ac.uk/knowledge-hub/web-20  
4
Izvor: https://www.techopedia.com/definition/27960/web-10  
5
Izvor: https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html  
STATIĈNOST STRANICE NISU 
INTERAKTIVNE 
APLIKACIJE 
VLASNIĈKI 
VEZANE 
WEB 1.0 
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Web 2.0 je trend u internetskoj tehnologiji koji ima za glavni cilj korisnicima 
omogućiti sudjelovanje u kreiranju web sadrţaja.6 Web stranice nisu više zamišljene 
da pruţaju pasivne informacije korisnicima, nego da ostvare meĊusobnu interakciju 
izmeĊu korisnika i pruţatelja usluga u virtualnoj stvarnosti. 
Osnovne su znaĉajke weba 2.0: (Biškupić,Banek,2014.) 
- web kao platforma- korisnici se mogu koristiti aplikacijama u potpunosti kroz 
web-preglednik 
- korisnici  su ti koji kreiraju sadrţaj i nad njime imaju kontrolu 
- sadrţaj pripada korisnicima 
- društvena komponenta 
- unaprijed grafiĉka suĉelja u odnosu na web 1.0 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 5. Znaĉajke weba 2.0 
 
 
 
 
 
 
                                                          
6
 Izvor: https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html?page=2  
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WEB 2.0 
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Web 3.0 se zbog naprednih karakteristika naziva smart intelligent internet koji 
je fokusiran na pronalaţenje velikog broja informacija, povećavajući kapacitet 
pretraţivanja.  
Web 3.0 platforma je karakteristiĉna po tome što je veoma mobilna i 
pretraţivanje je kvalitetnije zbog mogućnosti da logiĉki bolje i efikasnije od Web 2.0 
platforme razumije uzroĉno posljediĉne odnose i znaĉenje izmeĊu termina i rijeĉi 
(semantike).  7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 6. Znaĉajke Web 3.0 
 
Web 3.0 moţe ĉitati i razumijeti i sadrţaj i kontekst. Web 3.0 prepoznaje ljude, 
mjesta, dogaĊaje, kompanije, proizvode, filmove. Web 3.0 funkcionira na svim 
izlaznim ureĊajima, bilo gdje u svijetu na bilo kojem raĉunalu. 8 
 
 
 
                                                          
7
 Izvor: https://www.lifewire.com/what-is-web-3-0-3486623  
8
 Izvor: https://www.researchgate.net/publication/284114717_Web_30_in_Education_Research  
WEB 3.0  
USREDOTOČENOST 
NA POJEDINCA 
SEMANTIČKI 
WEB 
PAMETNE 
APLIKACIJE 
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Tablica 1.Usporedna tablica weba 1.0, weba 2.0 i weba 3.0, (Biškupić,Banek,2014.) 
Obiljeţja  WEB 1.0 
1995.-2000. 
WEB 2.0 
2000.-2007. 
WEB 3.0 
2007.- 
Vrsta spajanja na 
internet 
Dial-up (54k) 1 Mbs - širokopojasni 
internet 
10 Mbs - mobilni 
internet 
Namjena stranica Web koji se 
uglavnom samo ĉita 
Web u kojem se ĉita i 
piše 
Prenosivi osobni web 
Korisnici 45 milijuna korisnika 
(1996.) 
Više od milijardu 
korisnika (2006.) 
Uspredotoĉenost na 
pojedinca 
Svrha stranice Uspredotoĉenost na 
kompanije 
Usredotoĉenost na 
zajednicu ( društvene 
skupine) 
Uspredotoĉenost na 
pojedinca  
Internet Statiĉni HTML format Dinamiĉni HTML, 
wiki 
Semantiĉki web 
Web alati e-mail, chat, forumi Socijalne mreţe  
Forma Statiĉne internetske 
stranice 
blogovi Dinamiĉni sadrţaji 
Aplikacije Web- forme Web- aplikacije Pametne aplikacije 
Društvene mreţe direktorij tagiranje Navike korisnika 
Promidţba/Marketing Reklamiranja preko 
bannera 
Interaktivno 
reklamiranje 
Reklamiranje prema 
navikama korisnika 
Internetska usluga Korisnici nemogu 
ureĊivati sadrţaj 
Stranice su 
dinamiĉne i 
integriraju 
multimedijske 
resurse (video, zvuk) 
Kombiniranje 
razliĉitih sustava 
društvenog 
umreţavanja 
(semantiĉki web) 
Izgled stranica Stranice sadrţe tekst 
uz malo slika 
Informacije se 
prezentiraju na 
razliĉite naĉine: 
pisano, 
audiovizualno 
Nastojanje da stroj 
razumije ljude i da na 
osnovi toga upravlja 
informacijama na 
webu 
Doprinos korisnika Ne postoji interakcija 
meĊu korisnicima 
Korisnici mogu 
kreirati vlastiti 
sadrţaj 
Web 2.0 + web 3.0 i 
usredotoĉenost na 
pojedinca te 
integriranje aplikacija 
 
Nova mreţa podrazumijeva formalno iskazivanje veze izmeĊu dokumenata i 
njihova znaĉenja (semantike).  Ideja semantiĉkog weba podrazumijeva da se internet 
moţe pretraţivati ne samo korištenjem rijeĉi nego i uporabom znaĉenja. 
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 2.2. Web 2.0 alati 
 
Web 2.0 alati brzo se mijenjaju baš kako i sam web. Postoji mnogo dostupnih 
Web 2.0 alata, a većina njih je besplatna ili imaju besplatne verzije.9 Web 2.0 alati su 
alati tehnologije koji omogućuju odgojiteljima, nastavnicima i uĉenicima stvaranje, 
suradnju, ureĊivanje i dijeljenje on-line sadrţaja koji je korisnik kreirao. To moţe 
ukljuĉivati alate za prezentaciju, istraţivanje, suradnju, audio, video, slideshow, slike, 
glazbu, crtanje, pisanje, orzaniziranje, mapiranje, kviz i testiranje, pohranu datoteka i 
web stranica, kao i alate za grafiĉki prikaz. (Ţufić, Ţajgar, 2017.)  
 
Slika 7. Web 2.0 alati 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
9
 Izvor: https://teaching.pitt.edu/blog/web-2-0-tools-in-teaching-and-learning/  
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1. Alati bazirani na radu s tekstom:  
Skupina alata koja olakšava komunikaciju i suradnju te omogućava razmjenu 
ideja u realnom vremenu, a da pri tome fiziĉki ne trebamo biti u istoj prostoriji s našim 
kolegama. Sve što je potrebno za ostvarivanje suradnje i komunikacije jest Internet te 
osnove poznavanja rada na raĉunalu. (Ţufić, Ţajgar, 2017.) Obuhvaćaju razne alate 
za izradu dokumenata i bilješki, sinkronu10 i asinkronu11 komunikaciju.  
 
Slika 8. Wordpad 
 
2. Alati bazirani na radu sa slikom:  
Alati bazirani na radu sa slikom omogućuju korisnicima izradu, ureĊivanje, objavu 
i dijeljenje medija kao što su fotografije, umne mape, videozapisi i mnogi drugi.   
(Ţufić, Ţajgar, 2017.) Tu spadaju razni alati za izradu animacije (Pixlr), razmjenu 
medija (Venngage), stvaranje i ureĊivanje (Aviary), crtanje (Paint), digitalnih ploĉa, 
mentalnih mapi i vizualizaciju teksta (Snappa). Neki od najpoznatijih programa 
bazirani na radu sa slikom su: Paint, Pixlr. 
 
Slika 9. Paint 
                                                          
10
 Sinkronom komunikacijom smatra se svaki oblik komunikacije koji se odvija istovremeno tj, slanje i 
primanje poruke odvija se bez kašnjenja ( Skype). 
11
 Asinkroni oblik raĉunalne komunikacije je komunikacija koja se ne odvija u realnom vremenu 
odnosno izmeĊu razmjena poruka postoji vrijeme kašnjenja (E-mail). 
12 
 
3. Audio alati:   
Pomoću audio alata korisnici imaju mogućnost preslušavanja muzike, djeljenja 
vlastitih audio/video datoteka, pomoću njih korisnici mogu preuzimati gotove 
besplatne audiozapise drugih korisnika ili kreirati vlastite. (Ţufić, Ţajgar, 2017.) Neki 
od poznatih audio alata su: Musicshare i Youtube12. 
 
Slika 10. Youtube 
 
4. Alati za rad sa videozapisima:   
Alati za rad sa videozapisima obuhvaćaju razliĉite mogućnosti vezane za 
videozapise kao što je dijeljenje i preuzimanje, postprodukcija te video streaming1 . 
Pomoću njih korisnici mogu izraĊivati videozapise ili preuzeti postojeće, koje su 
izradili drugi korisnici. (Ţufić, Ţajgar, 2017.) Ovi alati omogućavaju korisnicima 
pregledavanje video sadrţaja (filmovi); ureĊivanje i dodavanje predmeta i efekata. 
Neki od poznatih alata za rad sa videozapisima su: VSCD Video Editor13, Animoto, 
BS Player. 
 
Slika 11. VSCD Video Editor 
                                                          
12
Izvor:  https://en.wikipedia.org/wiki/YouTube  
13
Izvor: http://www.videosoftdev.com/  
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5. Alati za multi-modalnu produkciju: 
Alati za multi modalnu produkciju pruţaju mogućnost korisnicima za izradu raznih 
prezentacija, stranica, kombinirajući slike, grafiku, audio, video i tekst na jednom 
digitalnom platnu. Neki od poznatih alata za multi-modalnu produkciju su; Prezzi, 
Glogster14, Educaplay. 
 
Slika 12. Glogster 
 
6. Alati za izradu digitalnih priča i stripova:  
Alati za izradu digitalnih priĉa i stripova obuhvaćaju razne alate (tekstualne i 
glasaĉke snimke) za izradu online knjiga, stripova, animiranih video zapisa i 
prezentacija.  Neki od poznatih alata su: Little Bird Tales (za izradu online priĉa), 
Pixton (za izradu stripova) 15. 
 
Slika 13. Pixton 
                                                          
14
 Izvor: https://megdoan.wordpress.com/projects/  
15
 Izvor: http://wixton.wikia.com/wiki/Pixton  
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7. Alati za izradu mrežnih stranica:   
Alati za izradu mreţnih stranica pruţaju korisnicima izradu mreţnih stranica, te im 
dodjeljuju i besplatan prostor za njihovu objavu putem poveznice. (Ţufić, Ţajgar, 
2017.) Ukljuĉuju razne alate (audio/video zapisi, web pretraţivanje, razliĉiti fontovi, 
slike, efekti animacije) za izradu bloga, mreţnih stranica i wikipedije. Neki od 
poznatih alata su: Webbly16, KidBlog, Wikipedija. 
 
Slika 14. Webbly 
 
8. Alati za organizaciju i djeljenje:  
Ati za organizaciju i djeljenje su alati izgraĊeni za kreativnu suradnju. Korisnici 
imaju mogućnost velikih djeljenja datoteka (Powerpoint, Photoshop) i svi korisnici 
dobivaju istu verziju. Ukljuĉuju alate za društveno oznaĉavanje i djeljenje, te korisnici 
moraju imati osobni korisniĉki raĉun. Neke od poznatih alata su: Dropbox17, 
Bluetooth. 
 
Slika 15. Dropbox 
 
                                                          
16
 Izvor: https://weeblytricks.weebly.com/how-to-put-ads-on-the-sides-of-your-weebly-site.html  
17
Izvor: https://www.dropbox.com/  
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9. Alati za analizu podataka: 
Alati za analizu podataka omogućuju korisnicima stvaranje razliĉitih vrsta 
grafikona, ukljuĉujući grafikone linija i stupaca ili dodavanje minijaturnih grafikona. 
Ukljuĉuju razne alate za izradu infografike (daju kreatorima da ponovno podignu svoj 
brend i prošire ciljano trţište), proraĉunskih tablica (Google Forms) i izradu i 
provoĊenje upitnika (PollEverywhere). Neki od poznatih alata koji se koriste za 
analizu podataka su: Google Analytics, Google Forms18, Vizualize.me. 
 
Slika 16. Google Forms 
 
10.  Alati za izradu vremenskih crta: 
Alati za izradu vremenskih crta omogućavaju korisnicima kreiranje lijepo 
dizajniranih multimedijalnih vremenskih (timeline) prikaza. Jednostavan naĉin za 
prikazivanje dogaĊaja unutar multimedijalnih priĉa. 19Alati mogu sadrţavati tekst, 
fotografije, audio, video, ali i kvizove, upitnike, i igrice. U ovu skupinu alata za izradu 
vremenskih crta spadaju: Sutori20 i Myhistro. 
 
Slika 17. Sutori 
                                                          
18
 Izvor: 
https://media.gcflearnfree.org/content/55e0929024929be027950aad_02_18_2015/google_tips_respon
se.jpg  
19
 Izvor: http://www.media.ba/bs/preporuka/sutori-kako-besplatno-kreirati-lijepo-dizajniran-timeline  
20
 Izvor: https://www.sutori.com/  
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11.  Alati za 3D modeliranje: 
Alati za 3D modeliranje su profesionalni programi koje korisnici trebaju kupiti 
online. Oni omogućavaju korisnicima da izgrade maštovite likove i realne scene za 
igre, arhitekturu i dizajn proizvoda. Neki od poznatih alata za 3D modeliranje su: 
Blender.org i 3DS Max21. 
 
Slika 18. 3DS Max 
 
12.  Alati za procjenu dostignuća / izradu kvizova 
Kod alata za procjenu dostignuća korisnici mogu sami kreirati razne testove. Alati 
su pogodni za uĉitelje i odgajatelje u pripremi testova/kvizova za matematiku, 
hrvatski, znanost. Alati ukljuĉuju dijeljenje testova i rezultata s društvenom mreţom, 
praćenje napretka i ocjenjivanje testiranja. Neki od poznatih alata za procjenu 
dostignuća su: Gnowledge22, Socrative. 
 
Slika 19.Gnowledge 
                                                          
21
Izvor:  https://www.autodesk.com/products/3ds-max/overview  
22
Izvor:  https://gnowledge.wordpress.com/category/gnowledge-guide/  
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13.  Alati za društveno umrežavanje  
Prednost alata za umreţavanje je taj što korisnici uvijek ostaju u doticaju s obitelji, 
prijateljima i poznanicima bez obzira na geografski poloţaj. Korisnici mogu kreirati 
svoj osobni raĉun, te objavljivati razne slike, audio/video zapise, te odluĉivati hoće li 
sadrţaj biti javan ili ne. Neki od poznatih alata za umreţavanje su: Facebook23, 
Twitter, Instagram. 
 
Slika 20. Facebook 
 
14. Alati za komunikaciju i suradnju s drugim korisnicima 
Alati za komunikaciju i suradnju s drugim korisnicima omogućavaju verbalnu i 
video komunikaciju. Alati unutar ove skupine su sinkroni, što znaĉi da se 
komunikacija odvija u realnom vremenu, te neki od alata omogućuju svojim 
korisnicima i videopozive što obogaćuje meĊusobnu suradnju. (Ţufić, Ţajgar, 2017.) 
Korisnici mogu dijeliti mreţni sadrţaj klikom gumba i zajedniĉki raditi na projektima 
bez obzira na udaljenost. Neki od poznatih alata za komunikaciju su: Skype, Triptico, 
Communifire. 
 
Slika 21. Skype 
                                                          
23
Izvor: https://www.coderglass.com/social/facebook-style-homepage.php  
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15. Edukativne igre 
Edukativne igre sluţe za pouĉavanje, uĉenje, mjerenje znanja i razvijanje vještina 
i sposobnosti, a moguće ih je podijeliti prema nastavnim predmetima, primjerice 
uĉenje jezika, igre ĉitanja, matematiĉke igre, igre o okolini i druge. Bez obzira na to 
što većina igara nema edukacijsku konotaciju, one ipak štite djetetov emocionalni 
razvoj te sprjeĉavaju nastanak depresije zbog uţurbanoga naĉina ţivota punog 
stresa. (Ţufić,Ţajgar,2017.) Neke od poznatih edukativnih igara su: Kubbu24, 
Yacapaca, Shidonni 
 
Slika 22. Kubbu 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
24
 Izvor: http://www.kubbu.com/  
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3. REZULTATI I ANALIZA ISTRAŢIVANJA 
 
3.1 OBRAZLOŢENJE TEME 
 
Razvoj Web 2.0 tehnologija doveo je do promjene u komunikaciji, omogućujući 
korisniku aktivno sudjelovanje u kreiranju i objavljivanju sadrţaja. Radi se o alatima i 
aplikacijama koji korisnicima omogućuju ureĊivanje, kreiranje i objavljivanje sadrţaja, 
kombiniranje podataka iz velikog broja izvora, komunikaciju s drugim korisnicima, 
stvaranje virtualnih zajednica i meĊusobnu suradnju na zajedniĉkim projektima. 
Korištenje Web 2.0 aplikacija u poslovnim aktivnostima rezultiralo je brojnim 
promjenama, posebice u smislu aktivnijeg sudjelovanja i suradnje zaposlenika u 
stvaranju sadrţaja i donošenja odluka. 
 
3.2 CILJ ISTRAŢIVANJA 
 
Cilj istraţivanja je saznati koriste li roditelji i odgojitelji web 2.0 alate, i koliko ih 
dobro poznaju, te koliko predškolska djeca provode vremena na raĉunalu i kako 
korištenje raĉunala utjeĉe na njihov razvoj. 
 
3.3 HIPOTEZA 
 
H1: Roditelji i odgojitelji koriste web 2.0 alate 
 
3.4 METODE I ISPITANICI 
 
Za svrhu istraţivanja sastavljen je anonimni strukturirani anketni upitnik koji se 
sastoji od 25 pitanja. Ispitivanje je ukljuĉivalo pitanja za roditelje i odgojitelje. Prvih 10 
pitanja ispunjavali su roditelji/skrbnici djeteta, dok su ostalih 15 pitanja ispunjavali 
odgojitelji iz vrtića. Ispunjavanje upitnika trajalo je oko 5 minuta. Anketu je ispunilo 
150 ispitanika (roditelja/skrbnika), od ĉega je jedan roditelj nema raĉunalo kod kuće. 
 
20 
 
3.5 POSTUPAK I ETIĈKI ASPEKTI ISTRAŢIVANJA 
 
Prije poĉetka istraţivanja u vrtićima, zatraţila se suglasnost od ravnateljica DV 
Rijeka i DV Kastav za provedbu anketiranja. Svim sudionicima se usmeno objasnio 
cilj i svrha istraţivanja. Sudjelovanje svih ispitanika bilo je anonimno i dobrovoljno uz 
mogućnost odustajanja u bilo kojem trenutku.  
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3.6 REZULTATI ANKETE 
 
1. Koliko ĉesto vi kao roditelj/skrbnik koristite raĉunalo kod kuće? 
Tablica 1. Korištenje raĉnala kod kuće 
Mogući odgovor Broj odgovora 
% odgovora 
rijetko 45 
30,2 
svakodnevno 80 
53,69 
  nikada 24 
16,1 
   
 
Grafikon 1. Korištenje raĉunala kod kuće 
 
Podaci prikazuju da od 149 ispitanika, njih 54% svakodnevno koristi raĉunalo, 
njih 30% rijetko, a 16% ne koristi uopće raĉunalo.  
 
2. Dob dijeteta 
Tablica 2. Dob djeteta 
Mogući odgovor Broj odgovora 
% odgovora 
do 3 godine 19 
12,75 
od 3 do 4 godine 70 
46,9 
od 4 do 5 godina 36 
24,16 
od 5 do 6 godina 14 
9,36 
preko 6 godina 10 6,71 
 
 
 
 
 
30% 
54% 
16% 
Korištenje računala kod kude 
rijetko
svakodnevno
nikada
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Grafikon 2. Dob dijeteta 
 
Podaci prikazuju da je najviše sudjelovalo roditelja djece od 3 do 4 godine ĉak 
47%, zatim od 4 do 5 godina, 24% do 3 godine, 13% od 5 do 6 godina, 9% te 
najmanje preko 6 godina 7%. 
 
3. Koliko vremena dnevno Vaše dijete provodi na raĉunalu kod kuće? 
 
Tablica 3. Vremensko korištenje raĉunala 
Mogući odgovor Broj odgovora 
% odgovora 
ne provodi 80 
53,69 
do 30 min 45 
30,2 
od 30min do 1 sat 21 
14,09 
od 1 do 2 sata 3 
2,01 
više od 2 sata 0 
0 
  
 
 
 
 
 
13% 
47% 
24% 
9% 
7% 
Dob djeteta 
do 3 godine
od 3 do 4 godine
od 4 do 5 godina
od 5 do 6 godina
preko 6 godina
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Grafikon 3. Vremensko korištenje raĉunala 
 
Tablica prikazuje koliko dnevno djeca provode vremena na raĉunalu. Od 149 
djece, njih 54% ne provodi vrijeme na raĉunalu, 30% provodi na raĉunalu do 30 
minuta dnevno, 14% od 30 minuta do 1 sat, 2% ih provodi od 1 do 2 sata, te nitko ne 
provodi više od 2 sata. 
 
4. Za što Vaše dijete najviše koristi raĉunalo? 
 
Tablica 4. Korištenje raĉunala 
Mogući odgovor 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
ne koristi 80 53,69 
za uĉenje 16 10,73 
za igranje igara 40 26,84 
za zabavu-internet 13 8,72 
 
 
Grafikon 4. Korištenje raĉunala 
 
Podaci prikazuju da 53% djece ne koristi raĉunalo, 27% koristi raĉunalo za 
igranje igara, 11% ih koristi za uĉenje, a 9% za zabavu-internet. 
54% 
30% 
14% 
2% 0% 
Vremensko korištenje računala 
ne provodi
do 30 min
od 30min do 1 sat
od 1 do 2 sata
više od 2 sata
53% 
11% 
27% 
9% 
Korištenje računala 
ne koristi
za učenje
za igranje igara
za zabavu-internet
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5. Koje web stranice, vaše dijete najĉešće posjećuje? 
Tablica 5. Web stranice 
Mogući odgovor 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
Wikipedija 0 0 
E-mail 0 0 
Youtube 45 30,2 
Društvene mreţe 0 0 
Ništa od navedenog 104 69,79 
 
 
Grafikon 5. Web stranice 
 
Podaci prikazuju da 70% djece ne posjećuje navedene web stranice, a 30% 
posjećuje Youtube. 
 
6. Na kojim servisima, Vaše dijete ima korisniĉki raĉun? 
 
Tablica 6. Web servisi 
Mogudi odgovori Broj odgovora 
% 
odgovora 
Facebook 0 0 
Instagram 0 0 
E-mail 0 0 
Youtube 0 0 
Ne posjeduje račun 149 100 
 
 
 
0% 
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0% 
70% 
Web stranice 
Wikipedija
E-mail
Youtube
Društvene mreže
Ništa od navedenog
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Grafikon 6. Web servisi 
 
Tablica prikazuje da od svih roditelja/skrbnika  djeca ne posjeduju korisniĉki 
raĉun na ponuĊenim servisima. 
 
7. Koje grupe edukativnih programa / igara Vaše dijete koristi? 
 
Tablica 7. Edukativni programi 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora  
% 
odgovora 
Artmedia 12 8,05 
Učim engleski s Hlapidem 20 13,42 
Sunčica 34 22,81 
Ne koristi 83 55,70 
 
 
Grafikon 7. Edukativni programi 
 
Podaci prikazuju edukativne programe, od kojih 56% ne koriste ponuĊene 
programe, 23% koristi program Sunĉicu, 13% koristi program za uĉenje engleskog 
jezika, a 8% koristi program Artmediu za uĉenje boja, brojeva i ţivotinja. 
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0% 
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8. Koje skupine alata za izradu digitalnih priĉa i stripova Vaše dijete koristi? 
 
Tablica 8. Alati za izradu digitalnih priĉa i stripova 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
Pixton 0 0 
Picture Book Maker 0 0 
Ne koristi 149 100 
 
 
Grafikon 8. Alati za digitalnu izradu priĉa 
 
Podaci prikazuju da od ponuĊenih alata za digitalnu izradu priĉa i stripova 
nijedno ga dijete ne koristi ne koristi. 
 
9. Koje skupine alata za izradu knjiga i animiranih prezentacija koristi Vaše 
dijete? 
 
Tablica 9. Alati za izradu knjiga i animiranih prezentacija 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
My Storymaker 1 0,67 
Toondoo 0 0 
Powtoon 0 0 
Ne koristi 148 99,32 
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100% 
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Little Bird Tales
Pixton
Picture Book Maker
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Grafikon 9. Alati za izradu knjiga i animiranih prezentacija 
 
Podaci prikazuju da od 149 ispitanika 1 dijete koristi alat My Storymaker za 
izradu knjiga, a 148 ispitanika  99% ne koristi ponuĊene alate. 
 
10. Koje grupe alata, baziranih na radu sa slikom Vaše dijete koristi? 
Tablica 10. Alati bazirani na radu sa slikom 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
Flockdraw, Paint 14 9,39 
GO! Animate 0 0 
Wordle 0 0 
Ne koristi 135 90,60 
 
 
Grafikon 10. Alati bazirani na radu sa slikom 
 
Podaci prikazuju da od ponuĊenih alata od 149 ispitanika njih 15 ( 10%) koristi 
program Paint, dok 135 ispitanika (90%) ne koristi ponuĊene alate. 
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Anketa - Dio na koji su odgovorili odgojitelji 
U nastavku su navedeni rezultati na pitanja koje su dali odgojitelji. 
 
11.  Po Vašem mišljenju, ovo dijete je, intelektualno: 
Tablica 11. Intelektualna sposobnost djeteta 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
Prosječno 94 63,08 
Ispodprosječno 19 12,75 
Iznadprosječno 36 24,16 
 
 
Grafikon 11. Intelektualna sposobnost djeteta 
 
Prema mišljenju odgojitelja 63% djece je intelektualno prosjeĉno, 24% je 
iznadprosjeĉno, a 13% je intelektualno ispodprosjeĉno. 
  
12. Po Vašem mišljenju, ovo dijete je po razvoju motoriĉkih sposobnosti: 
 
Tablica 12. Motoriĉke sposobnosti djeteta 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
Prosječno 87 58,38 
Ispodprosječno 19 12,75 
Iznadprosječno 43 
28,85 
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Grafikon 12. Motoriĉke sposobnosti djeteta 
 
Prema mišljenju odgojitelja, 58% djece je po pitanju motoriĉkih sposobnosti 
prosjeĉno, 29% je iznadprosjeĉno, a 13% ispodprosjeĉno. 
 
13.  Po Vašem mišljenju, ovo dijete je po razvoju komunikacijskih spsobnosti 
 
Tablica 13. Komunikacijske sposobnosti djeteta 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
Ispodprosječno 16 
10,73 
Iznadprosječno 32 
21,47 
Prosječno 101 
67,78 
 
 
Grafikon 13. Komunikacijske sposobnosti djeteta 
 
Prema mišljenju odgojitelja 68% djece od ukupnog imaju prosjeĉne  
komunikacijske vještine, 22% je iznadprosjeĉno, a  10% je ispodprosjeĉno. 
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14.  Po Vašem mišljenju, ovo dijete je po razvoju glazbeno nadareno: 
 
Tablica 14. Glazbene sposobnosti djeteta 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
Prosječno 130 87,24 
Ispodprosječno 9 6,04 
Iznadprosječno 10 6,71 
 
 
Grafikon 14. Glazbena nadarenost djeteta 
 
Prema mišljenju odgojiteljica 87% djece su prosjeĉno glazbeno nadareni, 7% 
iznadprosjeĉno i 6% ispodprosjeĉno.  
 
15.  Po Vašem mišljenju, ovo dijete je po razvoju likovne nadarenosti: 
 
Tablica 15. Likovne sposobnosti djeteta 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
Prosječno 105 
70,46 
Ispodprosječno 19 
12,75 
Iznadprosječno 25 
16,77 
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Grafikon 15. Likovne sposobnosti djeteta 
 
Prema mišljenju odgojitelja 70% djece je prosjeĉno likovno nadareno, 17% je 
iznadprosjeĉno, a  13% ispodprosjeĉno. 
 
16.  Posjeduje li vrtić u kojem radite raĉunalo? 
Tablica 16. Posjeduje li vrtid računalo 
Mogudi odgovori Broj odgovora 
% 
odgovora 
Da 90 60,4 
Ne 60 40,26 
 
 
Grafikon 16. Posjeduje li vrtić raĉunalo 
 
Prema prikupljenim podacima 60% vrtića posjeduje raĉunalo, a 40% ne. 
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17.  Koristite li neke od e-alata za komunikaciju i suradnju s ostalim odgojiteljima 
u Vašem vrtiću ili drugim vrtićima? 
 
Tablica 17. Alati za komunikaciju 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
E-mail 52 34,89 
Skype 0 0 
Facebook 26 17,44 
Viber 62 41,61 
Nijedan 9 6,04 
 
 
Grafikon 17. Alati za komunikaciju 
 
Prema podacima, odgojitelji za e-komunikaciju najviše koriste Viber 42%, zatim 
e-mail 35%, Facebook 17%, Skype ne koristi nitko, a 6% su navele da ne koriste niti 
jedan od ponuĊenih alata za komunikaciju. 
 
18. Poznajte li neke od ponuĊenih alata za izradu knjiga, stripova i animiranih 
prezentacija? 
Tablica 18. Alati za izradu knjiga i stripova 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
My Storymaker 9 6,04 
Toondoo 0 0 
Powtoon 0 0 
Ne poznajem 140 93,95 
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0% 
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6% 
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Grafikon 18. Alati za izradu knjiga i stripova 
 
Prema podacima, 6% odgojitelja koristi ili poznaju My Storymaker, alat za online 
izradu knjiga, a 94% ne poznaju niti jedan od ponuĊenih web alata iz ove kategorije. 
 
19.  Koristite li neke od ponuĊenih skupina alata baziranih na radu sa slikom? 
 
Tablica 19. Alati bazirani na radu sa slikom 
Mogudi odgovori 
Broj 
odgovora 
% 
odgovora 
Flockdraw, Paint 24 16,10 
GO! Animate 0 0 
Wordle 0 0 
Ne koriste 126 84,56 
 
 
Grafikon 19. Alati bazirani na radu sa slikom 
 
Od alata baziranih na radu sa slikom najviše se koristi alat Paint 16%, dok 
ostatak ispitanika 84% ne koristi alate bazirane na radu sa slikom. 
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Na pitanje koriste li neke od ponuĊenih alata za izradu digitalnih priĉa i 
stripova ( Little Bird Tales, Pixton, PictureBook) svi od ispitanika zaokruţili su da ne 
koriste ponuĊene alate. Na pitanje koriste li ponuĊene alate za izradu edukativnih 
igara (Yacapaca, Shidonni, Kubbu) ispitanici su takoĊer odgovorili da ne koriste 
ponuĊene alate. Na pitanje koriste li djeca raĉunalo u vrtiću odgojitelji su odgovorili 
kako djeca u njihovim vrtićima ne koriste raĉunalo. Na pitanje koje se odnosilo na 
prethodno; koriste li djeca ako su na raĉunalu ponuĊene alate; za izradu knjiga i 
stripova, alate bazirane na radu sa slikom, edukativne igre, slanje e-maila odgojitelji 
su odgovorili da ne koriste.   
 
3.7 ANALIZA PODATAKA 
 
Cilj ovog istraţivanja bio je saznati koriste li roditelji i odgojitelji web 2.0 alate, i 
koliko ih dobro poznaju, te koliko predškolska djeca provode vremena na raĉunalu i 
kako korištenje raĉunala utjeĉe na njihov razvoj. 
Analizom rezultata dobivenih anketom utvrĊeno je kako 54% ispitanika 
(roditelja/skrbnika) svakodnevno koristi raĉunalo kod kuće, a 46% raĉunalo koriste 
rijetko ili ga uopće ne koriste. UtvrĊeno je kako 54% njihove djeca  ne provodi vrijeme 
na raĉunalu, 30% koristi raĉunalo do 30 min dnevno, a 14% provodi vrijeme na 
raĉunalu od 30 min do sat vremena. Djeca koja koriste raĉunalo kod kuće najĉešće 
ga upotrebljavaju za igranje igrica, manje za uĉenje i korištenje interneta. Analizom je 
utvrĊeno da djeca koja koriste raĉunalo najviše posjećuju Youtube servis, dok nitko 
od njih nema aktiviran korisniĉki raĉun. 24% djece koristi edukativne programe za 
uĉenje slova, brojeva, stranog jezika (Sunĉica, Artmedia, uĉim engleski s Hlapićem), 
dok web 2.0 alate za izradu digitalnih priĉa, stripova, knjiga i animiranih prezentacija 
nitko ne koristi. 
 Analizom rezultata utvrĊeno je da vrtići, u kojima je provedeno istraţivanje, 
posjeduju raĉunalo, ali ga samo koriste odgojitelji, djeca nemaju pristup raĉunalu u 
vrtiću. Za komunikaciju i suradnju s ostalim odgojiteljima, odgojitelji najviše koriste 
Viber (42%), E-mail (35%), te Facebook (17%). Većina se odgojitelja (54%) priprema 
kod kuće na raĉunalu za pripremu aktivnosti u vrtiću. Od svih ponuĊenih web 2.0 
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alata za izradu online knjiga, stripova, slikovnica, kvizova, nitko od odgojitelja ne 
koristi ni kod kuće ni u vrtiću. 
 
 Prema mišljenju odgojitelja od 150 djece njih 94 (63%) je intelektualno prosjeĉno u 
usporedbi s drugom djecom, njih 36 (24%) je iznadprosjeĉno, te njih 19 (13%) je 
intelektualno ispodprosjeĉno. TakoĊer od 150 djece njih 87 (58%) je prosjeĉno 
motoriĉki sposobno, njih 43 (29%) je motoriĉki iznadprosjeĉno te njih 19 (13%) je 
motoriĉki ispodprosjeĉno. Prema mišljenju odgojiteljica od 150 djece, njih 102 (68%) 
su komunikacijski prosjeĉno razvijena u usporedbi s djecom njihove dobi, njih 32 
(22%) je iznadprosjeĉno, a 16 (10%) je ispodprosjeĉno 
Analizom rezultata od 150 djece, 130 (87%) djece su po pitanju glazbene 
nadarenosti prosjeĉna, a po 10 (7%) su iznadprosjeĉno i ispodprosjeĉni. Prema 
mišljenju odgojiteljica od ukupno 150 djece, njih 105 (70%) je prosjeĉno likovno 
nadareno, 25 (17%) je iznadprosjeĉno, a 19 (13%) je ispodprosjeĉno. 
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ZAKLJUĈAK 
 
U ovom završnom radu objašnjeni su web 2.0 alati i njihova primjena. Web 2.0 
alati dijele se na alate za rad sa tekstom, slikom, audio/video zapisima, alate za 
razmjenu medija, komunikaciju i dijeljenje, procjenu dostignuća i umreţavanje.  Web 
2.0 alati podrazumijevaju interaktivnu dvosmjernu komunikaciju izmeĊu korisnika i 
raĉunala te korisnika i drugih korisnika ĉime korisnik od pasivnog postaje aktivni 
sudionik. Osnovne karakteristike Web 2.0 su otvorenost, sloboda i 
kolektivna inteligencija. Web 2.0 predstavlja novu generaciju i stupanj upotrebe 
mreţe jer korisnik sam stvara sadrţaj. 
 Svaki od navedenih alata u radu je detaljno i pojedinaĉno objašnjen. Nema 
sumnje da web 2.0 alati napreduju i idu naprijed, te se razvijaju se iz dana u dan. 
Ono što je prije bilo dostupno samo pojedincima, danas je dostupno svakom 
pojedinom korisniku. Moţe se zakljuĉiti da su web 2.0 alati potpuno besplatni i 
dostupni svima, a da pritome prethodno ne zahtjevaju nikavu instalaciju na osobno 
raĉunalo.  
 U istraţivaĉkom djelu rada vidljivo je koliko roditelji/skrbnici koriste raĉunalo i 
web 2.0 alate, te se moţe zakljuĉiti da svakodnevno koriste raĉunalo, ali njihova 
predškolska djeca vrlo rijetko ili uopće ne koriste raĉunalo i web 2.0 alate. TakoĊer 
moţemo vidjeti da odgojitelji u vrtiću se pripremaju kod kuće na raĉunalu za pripremu 
aktivnosti u vrtiću, ali takoĊer vrlo rijetko ili uopće ne koriste ponuĊene web 2.0 alate 
za rad s djecom, već jedino koriste web 2.0 alate u komunikaciji s ostalim 
odgojiteljima.  
. 
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SAŢETAK 
 
Cilj ovog rada je na jednostavan naĉin prikazati najvaţnije alate i aplikacije u 
sklopu Web 2.0 koncepta, te njihovu primjenu u svakodnevnom  ţivotu. Kako bi se 
pojasnilo što Web 2.0 predstavlja, u radu su prikazane najznaĉajnije tehnologije, 
njihove brojne mogućnosti i usporedba izmeĊu Weba 1.0, Weba 2.0 i Weba 3.0 alata, 
te na kraju je provedeno istraţivanje u predškolskim ustanovama s ciljem utvrĊivanja 
koliko danas djeca koriste raĉunala, te koriste li roditelji i odgojitelji Web 2.0 alate. 
Radi se o alatima i aplikacijama koji korisnicima omogućuju ureĊivanje, kreiranje i 
objavljivanje sadrţaja, kombiniranje podataka iz velikog broja izvora, komunikaciju s 
drugim korisnicima, stvaranje virtualnih zajednica i meĊusobnu suradnju na 
zajedniĉkim projektima.  
Kljuĉne rijeĉi: Web 2.0 alati, aplikacije, suradnja, sudjelovanje, istraţivanje 
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SUMMARY 
 
The aim of this paper is to showcase the most important tools and applications within 
the Web 2.0 concept and their application in everyday life. In order to explain what 
Web 2.0 represents, the paper presents the most significant technologies, their 
numerous possibilities and a comparison between Web 1.0, Web 2.0 and Web 3.0 
tools, and ultimately conducted research in preschool institutions to determine how 
much children today use computers, and are used by parents and educators of Web 
2.0 tools. These are tools and applications that allow users to edit, create and publish 
content, combine data from a large number of sources, communicate with other 
users, create virtual communities, and collaborate on joint projects. 
 
Keywords: Web 2.0 tools, applications, collaboration, participation, research 
 
 
